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Inhoud workshop
• Werkend / Spelend leren
• Kader: context en collaboratie met ICT
• Leisure games
• Serious games / virtuele praktijkconfrontaties
• Collaboratie in context: VB praktijkonderzoek
• CSI Heerlen: VB praktijkconfrontatie
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Confucius (500 v C.)
Vertel e en ik zal vergeten, 
Toon me en ik zal onthouden, 
Betrek me en ik zal begrijpen ...
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Media consumptie
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FantasieRealiteit
Spelenderwijs lerenSpelen is voor kinderen
ActiefPassief
CollaboratiefCompetitief
Kijkt naar beeldenLeest tekst
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Een definitie van werkplekleren
Werkplekleren is op werkervaring gebaseerd 
leren of praktijkleren dat individueel of collectief 
plaatsvindt ‘… in reële arbeidssituaties als 
leeromgeving, en met werkelijke problemen uit 
de arbeidspraktijk als leerobject’ (Onstenk, 
1994, p.21; 2001, p.135).
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Gilde model metafoor
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• Kenniscreatie en 
reflectie
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• NL industrie 2009: Mrd€2 inkomsten
• Intl #spelers WoW: 20 miljoen
• >8 jaar: 72% gamend (TNS Nipo, 2009)
• <12-20 jaar: 95% gamend (gem. 5u/w)
• >50 jaar: 57% gamend
• # gamers M/V gelijk, maar verschillen naar land 
en type (bijv. casual vs trad. MMOs)
Wat cijfers over 
(leisure) games
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Serious games: kenmerken
• Functie gaat voor vorm (Pong, Pacman)
• Individueel spel kan ook (Solitaire)
• Taken mét gevolgen (Action games)
• Leerscenarios (Age of empires)
• Regels vakdomein (Chess)
• Modellering complexiteit (Simulaties)
• Sociale interactie / collaboratie (SL, WoW)
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Serious games: 
authentieke taakscenarios
Realistische en levensechte probleem situaties, 
waarin lerenden als actor op de werkplek 
participeren en worden geconfronteerd met de 
gevolgen van hun handelen
Hans Hummel                                     
Actief Leren / 28 mei 2010
Serious games: motieven
• Competentie in arbeidsCONTEXT
• Leefwereld ‘digital natives’
• Experimenteren: ‘involve me …’
• Motivatie en creativiteit: spelenderwijs leren
• Levenslang leren: informeel, praktijkgericht
• COLLABORATIE: multi-disciplinair
• Leertheorie: actief, ervaringsgericht, …
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DEMO 1
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Praktijkonderzoek
• Ontwerpgericht en op bewijs gebaseerd
• Werkplaatsgebaseerde modellering
• Didactiek en lerende staan voorop
• Verbindend leren en transferfactoren
• Mogelijkheden ICT benutten
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Effect en waardering 
virtuele samenwerking
1. A significant increase in learning effect could be 
observed between the quality of the advisory 
report before (M = 19.92; SD = 8.47) and after the 
scripted collaboration (M = 54.00, SD = 6.28). A 
paired t-test (two-tailed) confirms this (highly) 
significant observation (t = -14,53 ; p < 0.001).
2. Students did not prefer virtual collaboration over 
real collaboration. 
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Voorbeeld: CSI Heerlen
• Duos (teams) vormen
(Workshop 1: team1a, team2a, team3a, ….
Workshop 2: team1b, team2b, team3b, ….)
• Inloggen op http://emergo.ou.nl
(met ID+PW van team, bijv. ‘team5b’) en ‘open casus’
• Max. 15 min. tijd om spel te spelen, inclusief toets
• Voor Top3 is er prijs(je) 
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DEMO 2
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Vragen / discussie?
